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Abstract
The applica on of informa on and communica on technology in educa on is very helpful in teaching and learning ac vi es, one of 
which is the use of smartphone technology as a learning medium in educa on, namely the learning system in subjects. Almost all 
subjects can take advantage of smartphone technology as a learning medium, especially mathema cs, and especially for discussion of 3-
dimensional building blocks. The purpose of building this system is to assist teachers in explaining the form of 3dimensional shapes to 
students so that students are interested in learning to build spaces using smartphone technology. The research method uses the 
Waterfall model system development model. The system is built by implemen ng Augmented reality using Google SketchUp as 3D 
modeling, Vuforia and Unity as a pla orm for the development and crea on of 3dimensional images and space-building marker images 
used for making Augmented reality implementa on applica ons, and the programming language is Java with JDK and SDK. The result is 
that the system has been successfully built and has been running well and can be used according to the needs of users (teachers and 
students) and the conclusion is that the Augmented reality system makes it easy for teachers to explain real spaces to students and 
a racts students' interest in learning shapes. geometry. Ra ng from users of the system as a whole was 86.6% (very good).
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Penerapan teknologi informasi dan komunikasi pada bidang pendidikan sangat membantu dalam kegiatan belajar dan mengajar, salah 
satunya pemanfaatan teknologi smartphone sebagai media pembelajaran dalam bidang pendidikan yaitu dengan sistem pembelajaran 
pada mata pelajaran. Hampir semua mata pelajaran bisa memanfaatkan teknologi smartphone sebagai media pembelajaran terutama 
mata pelajaran matema ka, dan khususnya untuk pembahasan pelajaran bangun ruang 3dimensi. Tujuan dibangunnya sistem ini adalah 
untuk membantu guru dalam menjelaskan bentuk bangun ruang secara 3dimensi kepada siswa agar siswa tertarik untuk belajar bangun 
ruang dengan menggunakan teknologi smartphone. Metode peneli an dengan menggunakan model pengembangan sistem model 
Waterfall. Sistem dibangun dengan menerapkan Augmented reality menggunakan Google SketchUp sebagai pemodelan 3D, vuforia dan 
Unity sebagai fla orm untuk pengembangan dan pembuatan gambar 3dimensi dan gambar marker bangun ruang yang digunakan untuk 
pembuatan aplikasi implementasi Augmented reality, serta bahasa pemrograman adalah Java dengan JDK dan SDK. Hasilnya sistem 
sukses dibangun dan telah berjalan dengan baik dan dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan user (guru dan siswa) dan diperoleh 
kesimpulan bahwa sistem Augmented reality bangun ruang ini memberikan kemudahan bagi guru dalam menjelaskan bangun ruang 
secara real kepada siswa dan menarik minat siswa dalam mempelajari bentuk bangun ruang. Penilaian dari pengguna sistem secara 
keseluruhan 86,6% (sangat baik).
h ps://doi.org/10.33060/JIK/2020/Vol9.Iss2.163
Tuntutan globalisasi memaksa dunia pendidikan untuk selalu 
siap dan senan asa menyesuaikan dengan perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi terhadap upaya dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan, terutama penyesuaian 
penggunaannya bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses 
pembelajaran  . Teknologi informasi dan komunikasi merupakan 
aplikasi ilmu dan keahlian yang dimanfaatkan pengguna dalam 
menyampaikan pesan atau informasi dengan maksud dapat 
memberikan bantuan dalam menyelesaikan persoalan pengguna 
(kegiatan sosial) agar tercapai tujuan komunikasi  . Penerapan 
teknologi informasi dan komunikasi digunakan untuk membantu 
kegiatan proses belajar dan mengajar. Teknologi yang digunakan 
seper  penggunaan komputer, internet, e-learning, media sosial, 
simulasi pembelajaran dan yang terbaru seper  penggunaan 
perangkat mobile, aplikasi game, dunia virtual, dan Augmented 
Reality (AR)  
Dilansir dari kominfo.go.id menyebutkan perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi yang signifikan beberapa 
tahun terakhir adalah teknologi smartphone, terutama di 
Indonesia tumbuh dengan pesat. Hasil riset yang pernah 
dilakukan oleh Lembaga riset digital marke ng Emarketer pada 
tahun 2018 memperkirakan pengguna smartphone yang ak f di 
Indonesia lebih dari 100 juta orang  . Seper  dilansir dari 
kompas.com bahwa menyebutkan perkembangan teknologi 
smartphone juga berimbas pada dunia pendidikan di Indonesia, 
seper  dari hasil peneli an yang dilakukan oleh Cambridge 
Interna onal melalui Global Educa on Census menunjukan 
siswa Indonesia sangat akrab dengan teknologi terutama 
smartphone, dimana pelajar Indonesia yang menggunakan 
smartphone di dalam pelajaran kelas 67%, dan bahkan lebih 
sering untuk mengerjakan pekerjaan rumah (81%), serta ini 
dapat dibandingkan dengan pelajar di negara-negara lain, 
termasuk di negara-negara yang lebih maju  . Smartphone 
merupakan telepon seluler dengan kemampuan lebih, mulai dari 
resolusi, fitur, hingga komputasi termasuk adanya sistem operasi 
mobile di dalamnya. Menurut Kotler Smartphone dapat 
digunakan sebagai sarana pembelajaran dimana melalui 
smartphone seseorang dapat mempelajari hal-hal baru melalui 
isi atau pesan yang disalurkan  .
Pemanfaatan teknologi smartphone dalam bidang 
pendidikan bisa diterapkan sebagai media pembelajaran yang 
interak f. Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu 
yang wajib ada agar proses belajar dan mengajar berjalan lancar. 
Media pembelajaran adalah merupakan media yang berfungsi 
sebagai pendukung dan faktor utama dalam kesuksesan proses 
pembelajaran di ins tusi pendidikan terutama sekolah, karena 
bisa membantu tenaga pengajar dalam memberikan materi dan 
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Hampir semua mata pelajaran disekolah bisa diterapkan 
dengan teknologi smartphone agar lebih interak f dan menarik, 
salah satunya mata pelajaran Matema ka, da dari sekian banyak 
materi dan tema pada mata pelajaran matema ka, peneli  lebih 
membahas materi tentang bangun ruang pada peneli an ini. 
Hasil survey Programme for Interna oal Student Assessment 
(PISA) 2000/2001 menyebutkan bahwa pelajar Indonesia masih 
kurang dalam pemahaman tentang bangun ruang, terutama 
dalam mempelajari dan perhitungan ruang dan bentuk — . 
Sebagai gambaran berdasarkan obeservasi yang telah lakukan 
siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan dan 
mengimajinasikan suatu balok yang berongga di dalamnya. 
Pelajaran bangun ruang pada siswa SD kelas 6 (enam) 
membutuhkan visualisasi atau model obyek-obyek bangun ruang 
secara nyata atau kelihatan agar siswa dapat memahami dan 
menger  obyek bangun ruang seper  kubus, balok, prisma, 
tabung, kerucut, limas, dan bola dengan baik. Hal ini juga 
didukung oleh teori yang dikemukakan oleh Menurut teori 
kogni f Piaget, perkembangan kogni f anak usia dasar berada 
pada dua fase yaitu pertama fase operasional konkret (7-11 
tahun) adalah fase dimana anak sudah dapat memfungsikan 
akalnya untuk berfikir logis, rasional dan objek f, tetapi terhadap 
objek yang bersifat konkret. Kedua fase operasional formal (11-
12 tahun ke atas) adalah fase dimana anak sudah dapat 
memikirkan sesuatu yang akan atau mungkin terjadi (hipotesis) 
dan sesuatu bersifat abstrak '' . 
Perkembangan teknologi smartphone yang terus meningkat 
media pembelajaran yang sta s dapat berubah menjadi media 
pembelajaran yang lebih dinamis dan dapat menampilkan 
visualisasi obyek bangun ruang secara konkret. Salah satu 
teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah teknologi augmented 
reality pada android. Menurut Azuma (2007) Augmented reality 
merupakan sebagai penggabungan benda benda nyata dan maya 
di lingkungan nyata, berjalan secara interak f dalam waktu nyata 
dan terdapat integrasi dan maya dimungkinkan dengan teknologi 
tampilan yang sesuai, interak vitas dimungkinkan melalui 
perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik  . 
Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality dan 
smartphone android yang dikombinasikan langsung dengan 
materi  dari  buku cetak,  obyek bangun ruang dapat 
divisualisasikan dengan konkret melalui pemodelan virtual  ga 
dimensi yang mirip dengan benda aslinya.  Aplikasi sebagai 
media pembelajaran matema ka bangun ruang berbasis android 
dengan memanfaatkan teknologi augmented reality dapat 
menjadi alterna f untuk membantu siswa dalam memahami 
berbagai obyek bangun ruang secara konkret. Media ini 
diharapkan dapat menambah daya tarik siswa untuk belajar 
dengan perpaduan interaksi manusia dan komputer yang varia f 
yakni penggabungan pemodelan 3D geometri pada aplikasi 
android dengan materi di buku cetak. Sistem pembelajaran 
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Matema ka kelas 6 mengenai bangun ruang di SD Anugrah Plus 
Pekanbaru saat ini masih menggunakan metode pembelajaran 
konvensional yaitu pembelajaran yang terpusat pada guru 
dengan media pembantu seper  buku yang dirasa kurang 
menarik minat siswa. Dan biasanya siswa hanya dapat melihat 
dan membayangkan bentuk bangun ruang melalui buku yang 
berbentuk 2 Dimensi. Hal ini cukup menyulitkan guru dalam 
menjelaskan kepada siswa bagaimana bentuk real bangun ruang 
karena  dak adanya alat pembantu secara real.
Penerapan teknologi augmented reality menggunakan 
smartphone sebagai media pembelajaran pernah  dilakukan 
peneli an sebelum oleh peneli  sebelumnya, dan dimana hasil 
dari peneli an tersebut menyatakan bahwa Augmented Reality, 
guru dapat membuat media pembelajaran yang menyenangkan, 
interak f, dan mudah digunakan serta dapat menggan kan 
modul pembelajaran dalam bentuk virtual atau maya namun 
tetap seper  modul aslinya  . Peneli an yang lain juga 
menyatakan hasilnya Augmented Reality dapat menampilkan 
objek berupa organ dalam pencernaan manusia secara virtual 3D 
dengan menggunakan gambar marker untuk dideteksi oleh 
kamera pada smartphone android akan menampilkan objek 3D 
sistem pencernaan, sehingga pengguna aplikasi dapat 
mengama  bagaimana bentuk organ-organ sistem pencernaan 
secara real me .
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Selanjutnya setelah menentukan model pembuatan dan 
pengembangan aplikasi, peneli  mulai melakukan proses 
peneli an sesuai dengan fase yang ada pada  model waterfall 
tersebut yang dimulai dari :
1. Communica on (Project Ini a on & Requirements 
Gathering)
Sebelum melanjutkan proses peneli an dan pekerjaan yang 
bersifat teknis, sangat dibutuhkan adanya komunikasi yang 
intens dengan pengguna (user) demi memahami dan mencapai 
tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut adalah 
inisialisasi proyek yang dimulai menganalisis permasalahan yang 
dihadapi oleh pengguna dan mengumpulkan data-data yang 
terkait dengan membangun aplikasi dan diperlukan, serta 
membantu mendefinisikan fitur dan fungsi aplikasi/sistem. 
Tahapan ini juga ada  ga langkah utama yang dilakukan oleh 
peneli , berikut langkah-langkah tersebut:
a. Observasi, Tahap observasi ini peneli  melakukan 
pengamatan langsung ke studi kasus di SD Anugrah Plus 
Pekanbaru untuk mengetahui bagaimana proses pembelajran 
berlangsung mengumpulkan data-data yang dibutuhkan untuk 
membangun aplikasi Implementasi Augmented Reality sebagai 
media pembelajaran bangun ruang berbasis android.
b. Wawancara, tahapan berikutnya adalah proses wawancara, 
dimana peneli  melakukan wawancara dengan staff guru SD 
Anugrah Plus Pekanbaru. Wawancara ini dilakukan untuk 
memperoleh informasi yang lebih mendalam tentang proses 
pembelajaran dan media yang digunakan dalam pembelajaran 
untuk pembuatan aplikasi Implementasi Augmented Reality 
sebagai media pembelajaran bangun ruang berbasis android.
c. Studi Pustaka, tahapan studi pustaka ini peneli  melakukan 
 njauan umum terhadap buku-buku, ar kel, majalah, modul dan 
browsing di internet serta sumber lainnya yang bisa dijadikan 
teori pendukung yang tema berhubungan dengan tema dan 
permasalahan peneli an.
2. Planning (Es ma ng, Scheduling, Tracking)
Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang 
menjelaskan tentang es masi, dimana es masi ini berkaitan 
dengan perencanaan biaya yang akan dibutuhkan selama 
membangun aplikasi dari tahap komunikasi sampai dengan 
tahap implementasi dan es msi juga berkaitan dengan tugas-
tugas teknis yang akan dilakukan, resiko-resiko yang dapat 
terjadi, sumber daya yang dibutuhkan dalam membangun 
aplikasi, serta produk kerja yang ingin dihasilkan. Tahap ini sangat 
diperlukan penyusunan jadwal kerja yang akan dilakukan oleh 
sumber daya yang terlibat, terutama sumber daya manusia 
(SDM), dan yang terakhir yang wajib dilakukan tahap ini adalah 
tracking proses pengerjaan sistem dari tahap awal sampai akhir.
3. Modeling (Analysis & Design)
Tahap Modeling (pemodelan) yang terdiri dari analisis dan 
perancangan sistem yang akan dibuat. Secara umum  
permodelan berkaitan dengan pemodelan arsitektur sistem yang 
METODE PENELITIAN
Metode peneli an merupakan proses ilmiah yang dilakukan 
oleh peneli  untuk memperoleh suatu pemikiran ilmiah dengan 
langkah-langkah yang telah ditentukan dan terstruktur untuk 
mencapai tujuan utama yaitu kepen ngan khalayak umum. 
Metode peneli an dalam bidang teknologi informasi dan 
komunikasi dituangkan dalam sebuah model, model tersebut 
terdiri dari langkah-langkah yang terstruktur terapkan peneli  
dalam pembuatan dan pengembangan suatu sistem atau aplikasi 
yang sering disebut SDLC (Systems Development Life Cycle). 
Model SDLC (Systems Development Life Cycle) yang diterapkan 
dalam peneli an ini adalah model Waterfall. Model ini 
melakukan pendekatan secara sistema s dan berurutan. Disebut 
dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus 
menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 
Model waterfall adalah model klasik yang bersifat sistema s, 
berurutan dalam membangun so ware  . Berikut fase dari model 
waterfal menurut Pressman:




berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur aplikasi, 
tampilan user interface, dan algoritma program. Tujuannya 
pemodelan ini untuk lebih memahami gambaran besar dari apa 
yang akan dikerjakan dalam pembuatan aplikasi Implementasi 
Augmented Reality sebagai media pembelajaran bangun ruang 
berbasis android. Berikut tahapan pemodelan yang terdiri dari 
beberapa langkah:
a. Perancangan data
Data yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi aplikasi 
implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran 
bangun ruang berbasis android ini dari buku pelajaran kelas 6 SD 
Anugrah Plus Pekanbaru dan ar kel yang berkaitan dengan 
materi bangun ruang.
b. Perancangan pengguna
Pengguna (user) merupakan bagian dari terpen ng yang 
mengoperasikan aplikasi. Pengguna dari aplikasi implementasi 
augmented reality sebagai media pembelajaran bangun ruang 
berbasis android adalah guru dan siswa kelas 6 SD Anugrah Plus 
Pekanbaru.
c. Perancangan Model Aplikasi
Perancangan model aplikasi merupakan bagian dari 
pemodelan dan perancangan model aplikasi ini untuk 
menggambarkan hubungan aplikasi dengan pengguna (user) 
aplikasi Implementasi Augmented Reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android. Perancangan 
model aplikasi yang digunakan adalah model UML (Unified 
modeling language). Model UML (Unified modeling language) 
merupakan suatu bahasa yang berfungsi sebagai alat untuk 
memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa dan 
desain yang berisi sintak dalam memodelkan sistem secara 
visual. Juga merupakan satu kumpulan konvensi pemodelan yang 
digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah 
sistem so ware yang terkait dengan objek  . Perancangan 
pemodelan aplikasi augmented reality  sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android menggunakan 
beberapa diagram yakni Use Case Diagram, Sequence Diagram, 
ac vity diagram, dan perancangan user interface. Berikut 
perancangan model diagram implementasi Augmented Reality 
sebagai media pembelajaran bangun ruang berbasis android 
pada SD Anugrah Plus Pekanbaru:
1) Use Case Diagram
Use case diagram atau diagram use case merupakan 
pemodelan atau deskripsi fungsi dalam bentuk teks dan simbol 
untuk mendefnisikan ak vitas aktor dengan sebuah perangkat 
lunak atau interaksi antara satu atau lebih aktor yang akan 
dibangun  . Berikut perancangan use case diagram aplikasi 
Implementasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran 
bangun ruang berbasis android pada SD Anugrah Plus Pekanbaru:
2) Sequence diagram
Menurut Satzinger (2010) Sequence diagram adalah diagram 
yang digunakan untuk mendefinisikan masukan dan keluaran 
sejumlah objek serta urutan komunikasi antara pengguna dan 
perangkat lunak pada suatu   k objek dan terjadi eksekusi use 
case  . Perancangan Sequence diagram digunakan untuk dapat 
mengetahui alur proses dan interaksi antara objek yang terdapat 
pada aplikasi implementasi augemented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android. Di bawah ini 
merupakan rancangan sequence diagram yang akan dibangun:
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Gambar 2. Use Case Diagram Augemented Reality Bangun 
Ruang Berbasis Android
Gambar 3. Sequence Diagram Augemented Reality Bangun 
Ruang Berbasis Android
3) Ac vity Diagram
Perancangan Ac vity Diagram (diagram ak vitas) yang 
menggambarkan bagaimana fungsional aplikasi pada se ap 
ak vitas yang dilakukan pengguna. Ac vity Diagram adalah 
Menggambarkan rangkaian aliran dari ak vitas, digunakan untuk 
mendeskripsikan ak fitas yang dibentuk dalam suatu operasi 
sehingga dapat juga digunakan untuk ak fitas lainnya seper  use 
case atau interaksi  . Perancangan pemodelan Ac vity Diagram 
(diagram ak fitas) bertujuan menunjukkan aliran kerja aplikasi 
atau menggambarkan aliran kejadian saat aplikasi digunakan 
oleh pengguna. Berikut perancangan pemodelan dari Ac vity 
Diagram (diagram ak fitas) Augmented Reality (AR) Bangun 
Ruang Berbasis Android yang akan dibangun:
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a) Ac vity Diagram Menu Utama
Ac vity Diagram di atas, menjelaskan ak fitas user/ 
pengguna dalam membuka dan menampilkan menu utama pada 
aplikasi Implementasi Augmented Reality (AR) Bangun Ruang 
berbasis Android.
b) Ac vity Diagram Menu Augmented Reality Bangun Ruang
Vuforia menggunakan teknologi Computer Vision untuk 
mengenali dan melacak gambar planar (Target Image) dan objek 
3D sederhana, seper   kotak, secara real- me. Fitur yang 
digunakan pada aplikasi adalah AR camera, Image Target dan 
Extended Tracking (Hanief & Masurya, 2014). Vuforia juga 
menyediakan beberapa  jenis database yakni Device, dan Cloud. 
Pembuatan marker pada vuforia dengan memilih VuMark yang 
nan  akan terbentuk marker berbentuk unik. 
Setelah marker bangun ruang terbentuk, selanjutnya marker 
bangun ruang tersebut dirubah ke  3Dimensi melalui 
Smartphone menggunakan aplikasi Unity 3D.  Unity 3D Unity 3D 
adalah sebuah game engine yang berbasis cross-pla orm.  Unity  
3D merupakan seb Unity 3D adalah sebuah game engine yang 
berbasis cross-pla orm. Aplikasi ini dapat digunakan untuk 
membuat sebuag game mul -pla orm yang bisa digunakan pada 
perangkat komputer, android, iPhone, PS 3, dan X-BOX. Unity 
pertama kali dikeluarkan untuk Mac OS X pada saat konferensi 
dunia developer apple (Apple's Worldwide Developers 
Conference) tahun 2005. Fitur scrip ng yang disediakan 
mendukung 3 bahasa pemrograman yaitu, JavaScript, C#, dan 
Boo (Mahendra, 2016). Untuk membuat sebuah karya pada unity, 
terdapat beberapa hal pen ng yang perlu diketahui, di ataranya 
Project, Toolbar, Scene, Inspector, dan Hierarchy. 
Setelah pengkodean dan pembuatan aplikasi selesai, 
dilakukan pengujian terhadap aplikasi dan juga kode yang 
dituangkan dalam bahasa pemrograman yang sudah dibuat. 
Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang mungkin terjadi 
untuk nan nya diperbaiki. Metode pengujian yang digunakan 
pada aplikasi Augemented Reality sebagai media pembelajaran 
bangun ruang berbasis Android adalah metode black box. 
Metode pengujian black box Merupakan pengujian perangkat 
lunak yang merupakan tes fungsionalitas dari aplikasi yang  dak 
mengacu pada struktur internal atau  dak membutuhkan 
pengetahuan khusus pada kode program aplikasi dan 
pengetahuan pemrograman. Pengujian berada di ranah 
spesifikasi dan persyaratan yang seharusnya. Pengujian ini 
menggunakan deskripsi eksternal perangkat lunak termasuk 
spesifikasi, persyaratan dan desain untuk menurunkan uji kasus 
(pengujian) (Febiharsa, Sudana, & Hudallah, 2018). Berikut hasil 
dari pengujian aplikasi implementasi augemented reality sebagai 
media pembelajaran bangun ruang berbasis Android:
Gambar 4. Ac vity Diagram Menu Utama Augemented 
Reality Bangun Ruang Berbasis Android
c.Perancangan User Interface
Perancangan User Interface (antar muka) pada aplikasi 
Implementasi Augmented Reality (AR) bangun ruang berbasis 
An d ro id  in i  d i rancang dengan sederhana sehing ga 
user/pengguna yang menggunakan aplikasi ini dapat 
menggunakannya dengan mudah. Perancangan User Interface 
(antar muka) berdasarkan kebutuhkan dan saran dari pengguna 
terutama guru, sebab guru akan lebih banyak porsinya dalam 
menggunakan aplikasi ini yang akan menjelaskan kepada siswa 
baik dalam peggunaan aplikasi maupun dalam menjelaskan 
bangun ruang itu sendiri.
4. Construc on (Code & Test)
Tahapan Construc on ini merupakan proses pendefinisian 
model desain koding bahasa yang dapat dimenger  oleh mesin 
elektornik terutama smartphone yang berbasis android. Kode 
yang digunakan adalah bahasa Pemrograman Java dengan tool 
JDK (Java Development Kit) dan SDK sebagai perangkat lunak 
pengembangan fitur-fitur fla orm Android. Pembuatan marker 
untuk merubah bangun ruang ke gambar 3Dimensi 
menggunakan aplikasi vuforia. Vuforia merupakan Augmented 
Reality So ware Development Kit (SDK) untuk  perangkat  mobile  
yang  memungkinkan pembuatan  aplikasi   Augmented reality. 
Gambar 5. Ac vity Diagram Memilih Menu Augmented 
Reality Bangun Ruang
Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box
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Berdasarkan dari hasil pengujian black box diatas, maka 
aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android dapat digunakan 
oleh SD Anugrah Plus Pekanbaru sebagai media baru 
pembelajaran bangun ruang di sekolah kepada siswa.
1. Deployment (Delivery, Support, Feedback)
Deployment merupakan tahapan implementasi aplikasi 
implementasi augmented reality sebagai media pembelajran 
bangun ruang berbasis android kepada SD Anugrah Plus 
Pekanbaru agar dapat langsung di gunakan oleh guru dan siswa 
ke ka proses pembelajaran berlangsung. Pemeliharaan aplikasi 
secara berkala. Perbaikan aplikasi akan dilakukan jika ada fitur-
fitur  dak berfungsi sesuai tujuan aplikasi dan ini sejalan dengan 
langkah evaluasi aplikasi. Pengembangan aplikasi akan dilakukan 
secara berakala se ap satu semester disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran di SD Anugrah Plus Pekanbaru dan 
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perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. 
Selanjutnya umpan balik (feedback) yang bertujuan agar 
aplikasi dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan 
fungsinya. Umpan balik (feedback) ini diberikan oleh pengguna 
aplikasi dengan mengisi kuesioner penilaian, dari penilaian 
kuesioner tersebut pengguna memberikan penilaian tentang 
kemudahan menggunakan aplikasi 92%, ini berar  aplikasi 
mudah digunakan, untuk manfaat bagi siswa didapat nilai 96%, 
dengan ar  aplikasi sangat bermanfaat bagi siswa. Kemudahan 
guru dalam menjelaskan tentang bagun ruang di dapat nilai 86%, 
selanjutnya untuk tampilan aplikasi, pengguna memberikan 
penilaian 80% bahwa tampilan aplikasi menarik. Penilai tentang 
kelengkapan fitur aplikasi pengguna memberikan 80% yang 
berar  bahwa fitur aplikais cukup lengkap.
HASIL & PEMBAHASAN
Hasil dan pembahasan merupakan tampilan dari aplikasi 
implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran 
bangun ruang berbasis android kepada SD Anugrah Plus 
Pe ka n b a r u  ya n g  te l a h  s e l e s a i  d i b a g u n ,  d a n  te l a h 
diimplementasikan serta telah di build sebagai sebuah aplikasi 
android, berikut tampilan dari aplikasi tersebut:
1. Tampilan installasi aplikasi
Sebelum aplikasi digunakan oleh guru dan siswa aplikasi yang 
sudah di build sebagai aplikasi android diinstall terlebih dahulu di 
smartphone guru, berikut tampilan ke ka proses diinstallasi:
Gambar 6. Proses Installasi Apk 
2. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama ini merupakan halaman 
awal aplikasi yang terdiri dari AR Scan, About, Help, 
dan Kuis. Satu hal yang perlu diperha kan pada 
aplikasi implementasi augmented reality sebagai 
media pembelajaran bangun ruang berbasis android 
ini adalah tampilan ke ka aplikasi berjalan di 
smartphone hanya bisa dengan tampilan landscap 
(berbaring), aplikasi  dak bisa menampilkan tampilan 
secara portrait (berdiri). Berikut tampilan menu  
utama aplikasi implementasi augmented reality 
sebagai media pembelajaran bangun ruang berbasis 
android:
Gambar 7. Tampilan Menu Utama 
3. Tampilan Menu Augmented Reality Bangun Ruang
Tampilan menu augmented reality bangun ruang ini 
menampilkan da ar nama-nama dari bangun ruang yang terdiri 
dari Tabung, Kubus, Kerucut, Prisma, Limas, Bola dan Balok.  
Adapun tampilan menu augmented reality bangun ruang pada 
gambar 8 berikut:
Gambar 8. Tampilan Menu Augmented Reality Bangun 
Ruang
Pada tampilan menu augmented reality bangun ruang di atas 
guru atau siswa bisa memilih salah satu dari bangun ruang 
tersebut untuk melihat gambar 3Dimensi-nya, jika telah memilih, 
guru atau siswa bisa mengarahkan kamera smartphone ke 
marker yang telah disiapkan, dan perlu diingat bahwa marker 
tesebut sebelum telah diinputkan dan dida arkan ke aplikasi 
vuforia, yang mana sebagai contoh peneli  menampilkan hasil 
scan marker sebuah bola, hasilnya dapat dilihat pada gambar 
berikut:
Gambar 9. Tampilan Hasil Scan Salah Satu Marker Bangun 
Ruang dengan Augmented Reality
4. Tampilan Menu Help
Tampilan Menu help berfungsi jika pengguna belum 
mengetahui cara penggunaan aplikasi implementasi augmented 
reality sebagai media pembelajaran bangun ruang berbasis 
android ini. 
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5. Tampilan Menu About
Tampilan menu about ini berfungsi untuk menjelaskan 
tentang aplikasi ini:
Gambar 11. Tampilan Menu About
6. Tampilan Menu Kuis
Gambar berikut adalah tampilan menu kuis aplikasi 
implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran 
bangun ruang berbasis android yang berfungsi sebagai uji 
pengetahuan siswa terhadap bangun ruang, yang telah dipelajari 
dan dijelaskan oleh guru, berikut tampilan menu kuis (salah satu 
soal kuis):
Gambar 12. Tampilan Menu Kuis (Salah Satu Soal Kuis)
Gambar 10. Tampilan Menu Help
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan peneli an implementasi augmented reality 
sebagai media pembelajaran bangun ruang berbasis android ini 
yang mengacu pada rumusan masalah dan tujuan yang dapat 
disimpulkan beberapa hal diantaranya adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android mudah dimenger  
dan digunakan. Hal ini dapat dilihat dari penilaian yang diberikan 
melalui kuesioner dengan nilai 92% (Sangat Baik), guru menilai 
aplikasi ini sangat mudah digunakan.
2. Aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android memberikan 
manfaat bagi guru dan siswa dalam hal proses belajar dan 
mengajar, yang terlihat penilaian dari guru dengan nilai 96% 
(Sangat Baik) melalui kuesioner, dan guru menilai aplikasi ini 
memberikan manfaat lebih dalam proses belajar mengajar. 
3. Aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android memudahkan 
guru dalam menjelaskan bentuk bangun ruang secara real. Hal ini 
dapat dilihat dari kuesioner yang diberikan kepada guru bahwa 
86% (Sangat Baik), guru menilai aplikasi ini dapat digunakan saat 
menjelaskan bangun ruang secara real karena gambar bangun 
ruang disajikan secara 3 dimensi. 
4. Aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 
pembelajaran bangun ruang berbasis android bangun ruang 
sangat menarik dan fitur – fiturnya sangat lengkap. Hal ini dapat 
dilihat dari kuesioner yang diberikan kepada guru bahwa 80% 
(Sangat Baik) aplikasi bangun ruang ini sangat menarik dan 80% 
aplikasi AR memiliki fitur yang sudah lengkap, guru menilai 
aplikasi ini dapat digunakan karena visual yang menarik dan 
ditambah fitur yang sudah baik.
Sistem pembelajaran bangun ruang menggunakan teknologi 
augmented reality masih jauh dari kata sempurna, adapun saran 
untuk pengembangan agar aplikasi ini lebih op mal dan lebih 
menarik adalah:
1. Perbaikan dan penambahan pada objek 3D bangun ruang, 
yang bisa lebih baik dan lengkap lagi.
2. Penulis berharap, penjelasan mengenai macam-macam 
bentuk Bangun Ruang bisa ditampilkan lebih spesifik lagi 
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